{iorrmens
l Nodonal .

EDUCOMUNICACAO E GAME: A PRODUC;A,O MIDIATICA DE GAME
VOLTADO PARA O ENSINO DA HISTORIA DA PARAIBA

)~

Jefferson Valentim®

Universidade Federal de Campina Grande. (jeffersonvalentim2014@gmail.com).

Resumo:

Este trabalho faz um relato de experiéncia na producdo de um Game enquanto produto midiatico
educomunicativo que tem potencial educativo, didatico, com uma tematica Serious para o ensino de Histéria
da Paraiba tendo como recorte temporal o periodo do processo de colonizagdo do territério da Paraiba, o
massacre de tracunhaém, e a criacio da Capitania Real da Paraiba com o objetivo de contencéo dos indios.
E relevante descrever que o presente trabalho ndo objetiva discutir todo o processo de criagdo, assim
limitando-se aos aspectos estéticos de desenvolvido pelo front end no storyboard que propicie uma
linguagem de proxemia com o jovem entre 15 a 19 anos que esteja cursando o ensino médio em ambiente de
educacédo formal. A metodologia empregada para complementarizagdo da discussao consistiu na bibliografia
e por meio de entrevista que serviu para obtencdo de informacdes acerca do que as pessoas sabem, créem,
esperam, de um Game educativo, didatico e serious sobre o ensino de historia da Paraiba. Ao todo foram
entrevistados 150 jovens de escolas publicas do ensino médio da Paraiba. Em suma por meio desta pesquisa
foi possivel identificar que o game educativo, didatico, enquanto produto midiatico educomunicativo deve
ficar atento as relacBes que a intervencdo do mesmo causa no cotidiano do individuo para que 0 mesmo nao
deturpe ou desconstrua a relacdo da meméria de um povo nos individuos em formacao social, em ambiente
de educacdo formal ou ndo. Portanto 0 Game com esse Vviés que versa sobre a histéria, informando,
comunicando e educando, deve inevitavelmente ouvir os significantes e referentes do universo do espectador
para que se construa um ambiente lGdico, dinamico e que eduque sem impulsionar estigmas ou a
desconstrugdo da memoria de um povo.
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Introducéo

O game digital, enquanto produto midiatico que entretém e tem potencial informativo,
interativo e educativo, que vao além dos limites didaticos que o educador em sala de aula tem. Isso
devido seu carater ltdico e a permissdo do erro sem punicdo que afete o individuo emocionalmente
e social, € um veiculo de comunicacao, uma convencao social de relevancia singular. Pois em seus
multiplos aspectos, o Jogo digital abarca, “uma linguagem capaz de auxiliar no desenvolvimento de
habilidades cognitivas e competéncias exigidas pela sociedade” (SOUSA; CANIELLO, 2015, p.38),

e trabalha as diversas dimensdes da vida, por meio de um mundo emulado por algoritmos e pulsos
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visuais, propiciando o surgimento de realidades imersivas baseadas na estrutura do mundo real

conforme Ismar et al (2012).

Nesse contexto os games educativos, didaticos com uma tematica serious sem perder seu
conteudo interdisciplinar, ladico e imaginario em seus papéis enquanto forma de entretenimento,
peca de concepgdo e expressdo artistica de contemplacéo, “podem ser aplicados como objeto em
processos considerados educomunicativos” (ISMAR et al, 2012,p.48) devido a Educomunicacao
perscrutar, refletir em relacdo a educacdo com a midia, pela midia e para a midia. Assim estudando
os fendbmenos da comunicacdo e educacdo que convergem formando um objeto hibrido com
identidade propria, que em sua acao formativa sdcio-cultural, psicoldgica, filoséfica tem o poder de
educar, doutrinar e até alienar.

Assim a Educomunicacdo busca segundo (ALMEIDA, 2012) levar o individuo a conviver
com a midia de forma proveitosa, desenvolvendo uma postura critica diante de suas mensagens,
para assim negociar com os valores socio-culturais que estdo sendo transmitidos, e tenha uma
autonomia educativa e para liberdade conforme Freire (2006) fala sobre o ambiente em qual se deve
aprender.

Nesse contexto € relevante descrever, que analogo ao receptor da midia massiva, o receptor
do game em quanto uma midia € um receptor ativo que negocia com a mensagem podendo ter
segundo Hall (2005) uma recep¢do negociada, dominante ou negativa sobre as informacGes que
estdo sendo transmitidas, assim inativando, negando o objetivo do game em quanta midia educativa,
devido a recepcdo dominante e negativa depender do contexto de filtros e situacdes historicas e
percursos individuais do individuo conforme Martins&Silva (2008). Nesse sentido para que 0 game
em quanto produto midiatico tenha mais efetividade em seu objetivo, além das regras que que
compBe sua narrativa e dindmica que vai repercutir na estética e jogabilidade, o game tem que
desenvolver uma linguagem de proxemia, e de dimensdo tal como um totem em que se comunga a
atencdo e o imaginario, estabelecendo nos entre comunicacédo, educacdo e imaginario,

Nesse sentido este trabalho faz um relato de experiéncia na produgdo de um Game enquanto
produto midiatico educomunicativo que tem potencial educativo, didatico, com uma tematica
Serious para o ensino de Histéria da Paraiba tendo como recorte temporal o periodo do processo de
colonizacgdo do territorio da Paraiba, 0 massacre de tracunhaém, e a criagdo da Capitania Real da
Paraiba com o objetivo de contencdo dos indios. E relevante descrever que o presente trabalho néo

objetiva discutir todo o processo de criagdo, assim limitando-se aos aspectos estéticos de
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desenvolvido pelo front end no storyboard que propicie uma linguagem de proxemia com o0 jovem

entre 15 a 19 anos esteja cursando o ensino médio em ambiente de educacdo formal.

Metodologia

Considerando que todas as pessoas em seus costumes do cotidiano elaboram, produz cultura,
0 Game em quanto produto mididtico educomunicativo “deve envolver o publico alvo, usar seu
vocabulario e componentes do seu cotidiano” (ALMEIDA, 2016, p.15). Apartir de uma perspectiva
que conserve a cultura local ou regional do ambiente que deva intervir. Assim o produto midiatico
em seu processo de producdo deve envolver seu publico alvo ndo sé no sentido de descobrir o que
sua audiéncia deseja para 0 consumo, mas preservar a cultura do individuo e do seu ambiente que
sofrera intervencao, contribuindo assim para o desenvolvimento sustentavel da cultura, e a memoria
histérica de povo.

Nesse contexto para o levantamento e recolhimento de dados para produgdo mididtica foi
realizado a pesquisa a por entrevista que consiste na presenga “frente ao investigado e lhe formula
perguntas, com o objetivo de obten¢do dos dados que interessam a investigacdo” (GIL, 2008,
p.109). Essa metodologia serviu para obtencdo de informacGes acerca do que as pessoas sabem,
créem, esperam, de um Game educativo, didatico e serious sobre o ensino de historia da Paraiba. Ao
todo foram entrevistados 150 jovens de escolas publicas do ensino médio da Paraiba.

Nesta pesquisa também foi utilizado a investigacdo bibliografica que segundo Gil (2008)

consiste na andlise de livros e artigos cientificos para composicao da solucdo do fenbmeno.

Resultados e Discusséo

O game enquanto produto mididtico com “intencionalidade educativa elaborada em
ambientes educacionais formais ou ndo, que ao promover o conhecimento critico se nutra de:
principios democraticos e valores como cidadania, a solidariedade” (ALMEIDA, 2012, p.15),
gestdo e sustentabilidade, destaca-se sua eminéncia inequivoca enquanto ferramenta de recurso
social e cultural.

Os games nédo se resumem a simples narrativas sem intencionalidade. Eles séo frutos de
necessidades individuais e que visam as suas instancias, envolvendo seus conceitos éticos, morais,
historicos e sua psique desde o consciente ao subconsciente em seus objetivos primarios de forma

implicita ou explicita.
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Por essas razdes, na composicdo do game O Resgate de Thurumin, que versa sobre a historia
da Paraiba no processo de colonizacdo do territério paraibano até o surgimento da Capitania Real da
Paraiba, foi entrevistado 150 educandos de ensino médio de escolas estaduais e municipais da
Paraiba a fim de compor dados quantitativos para composi¢éo estética do storyboard do game.

Foi identificado que 72% dos entrevistados desejavam a criacdo de um storyboard fidedigno
ao ambiente paraibano da época, todavia, que ndo demonstrasse, exibisse as regides semiaridas
demasiadamente mais secas, pois 0s mesmos acreditam que a maior exploracdo desse cenario
geraria, e complementaria o estigma que a Paraiba é um local seco, desertificado que a midia de
massa transmitida na televiséo.

Outro aspecto também identificado para com a estética é que os personagens do game
deveriam ser pardos, e com representacdes que 0s lembrassem e 0s representassem naquela
determinada época sem perder as caracteristicas histéricas.

Um terceiro aspecto identificado foi em relagdo a aparéncia estética corporal do personagem
que segundo o0s entrevistados deve aparentar idade semelhante para uma maior relacdo de
proximidade com o jogador. Assim de porte de informacdes e analise das mesmas foi desenvolvido
0 personagem Urumi da Imagem 1.1, 1.2 e 1.3. E o primeiro cenario do game Imagem 2.1 e 2.2
que teve uma aceitagdo de 98% dos entrevistados.

Imagem 1. 1.

Imagem elaborada pelo autor.
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Imagem 1.2
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Imagem elaborada pelo autor

Imagem 1. 3.

Imagem elaborada pelo autor.
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Imagem 2. 1.

Elaborada pelo autor

Imagem 2. 2.

Imagem elaborada pelo autor.
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Concluséo

Em suma, o game educativo, didatico, enquanto produto midiatico educomunicativo deve
ficar atento as relacbes que a intervencdo do mesmo causa no cotidiano do individuo para que o
mesmo ndo deturpe ou desconstrua a relagdo da memoria de um povo nos individuos em formacéo
social, em ambiente de educacgédo formal ou néo.

Portanto o Game com esse viés que versa sobre a historia, informando, comunicando e
educando, deve inevitavelmente ouvir os significantes e referentes do universo do espectador para
que se construa um ambiente ludico, dinamico e que edugue sem impulsionar estigmas ou a

desconstrucdo da memaoria de um povo.
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